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INTISARI

Penggunaan miniatur dalam pemasaran rumah umumnya membutuhkan
dana yang banyak, untuk memberi informasi tambahan diperlukan media brosur
serta kartu nama untuk kontak. dengan menggunakan teknologi miniatur, timbul
permasalahan baru yaitu pembeli hanya dapat melihat bagian luar bangunan dan
untuk melihat bagian dalam bangunan pembeli hanya dapat melihat foto yang ada
pada brosur. penggunaan miniatur juga-memerlukan dana tambahan jika ingin
menambah bangunan baru. dalam kasus ini miniatur bukan solusi yang terbaik,
karena pembuatan miniatur memrlukan waktu yang panjang dan biaya yang
banyak. untuk .menggantikan miniatur diperlukan teknologi yang maju yang
memiliki biaya sedikit, kemudahan dalam merubah data bangunan serta mobilitas
yang mudah.

Pada penelitian ini, peneliti mencoba untuk menganalisis permasalahan
yang ada, dan mencoba mengembangkan -aplikasi uniuk mempermudah
perusahaan dalam mempresentasikan produknya kepada pembeli. menggunakan
metode pengembangan prototyping. melakukan perancangan aplikasi kemudian
membuat prototype dan kemudian dipresentasikan untuk mencari kekurangan dari
aplikasi apakah sudah sesuai dengan rancangan.

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi augmented reality sebgai
pengganti miniatur dan virtual reality sebagai media untuk memperlihatkan
bagian dalam sebuah bangunan kepada pembeli. hasil yang diharapkan adalah
aplikasi ini lebih ekonomis dan inovatif

Kata Kunci : Augmented reality, Virtual reality, Brosur.
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ABSTRACT

The use of miniature in home marketing generally requires a lot of funds,
to provide additional information required media brochures as well as business
cards for contacts. Using miniature technology, new problems arise that the buyer
can only see the outside of the building and to see the inside of the building buyers
can only see the photos on the brochure. Miniature use also requires additional
funds if you want to add new buildings. In this case miniature is not the best
solution, because miniature manufacture requires a long time and cost a lot. To
replace the necessary miniatures of advanced technology that has little cost, ease
in changing building data and easy mobility.

In-this study, researchers try to analyze the existing problems, and try to
develop applications to facilitate the company in presenting its products to
buyers. Using prototyping development method. Do the design of the application
then make a prototype and then presented to find the shortcomings of the
application whether it is in accordance with the design.

Applications produced in the form of augmented reality applications
sebgai miniature and virtual reality substitute as a medium to show the inside of a
building to the buyer. The expected result is this application is more economical
and innovative

Keywords : Augmented reality, Virtual reality, Brochure
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